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按照用户类型分

可分为ToB和ToC两种。

-ToB产品

B是指企业，ToB的互联网产品则是指为企业用户提供服务并带来价值的产品。

从用户层面来讲：

ToB产品面向企业中的决策者、管理者应届大学生求职简历和使用者；

决策者——企业老板，根据产品为企业带来的价值和帮企业规避的风险决定是否为产品付费;

管理者——通常为法务部门、财务部门、人事、行政部门等企业的后台部门，通过产品对公司的
财务款项、交易合同等进行审核;

使用者——产品的直接使用者，例如运营部门、客服部门等中台部门;

ToB产品需同时服务好以上三种角色的用户，帮助企业解决实际的业务问题，提高产能效益。

从产品设计层面来讲：

(1)ToB产品逻辑重于体验,产品设计以企业的业务逻辑严谨且员工使用高效为目标，不会增加复
杂交互;

(2)ToB产品和企业业务强关联；

(3)服务提供商通常会将产品中的通用模块进行打包，在通用模块的基础上增加不同企业不同场
景不同业务需求的定制化服务;
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-ToC产品

C端用户是指个人用户；ToC产品是服务于个人，解决个人用户需求的产品。

从用户层面来讲：

个人用户虽然具有群体属性，但是更加感性，且需求多样化；C端产品需要结合具体场景在引导
用户打开产品、引导用户使用产品功能、引导用户对产品进行时间和情感投入等环节等着力。

从产品设计层面来讲：

(1)体验重于逻辑；用户使用产品的过程中最重要的三个时间节点分别为：打开产品的时候、解
决问题的时候、离开产品的时候，故而产品的视觉和交互体验很大程度上决定了用户在打开产品
的时候是否会继续使用、关闭产品以后是否还会再次打开；

(2)C端产品设计遵循用户使用习惯和产品设计规范，相同行业的产品在核心功能流程上具有趋同
性。

按照设备终端分

互联网产品按照设备终端区分可分为移动端产品，PC端产品和其他端产品(ipad、kindle等)。

-移动端产品

移动端产品是指安装在用户手机上的互联网产品；移动端的核心是移动，移动端产品可覆盖用户
日常的绝大多数场场景，比如通勤、休息、甚至是蹲坑的时间，手机都可以与用户为伴。

特点：

(1)移动端产品安装便捷，且由于终端易于携带、随时可用，故移动端产品可填充用户大量的碎
片时间和整段的空闲时间。

(2)移动端产品交互简单，常用的交互模式有点击、左右滑动、上下滑动、长按、拖拽，通常可
以单手完成；

(3)移动端产品用户体量大，数据收集快，迭代速度快；

(4)由于产品迭代后花妖新娘需要提交至各大应用市场进行审核，故某些产品功能以及产品上线
的时效性会受应用市场和终端的限制。

-PC端产品

PC端产品是指用户通过电脑使用的产品，分别为基于浏览器的web端和可安装在电脑中的客户端
；
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特点：

(1)由于PC端产品的应用场景有限，通常为家中或办公室等固定场所，故PC端产品多为办公、学
习等具有工具属性的产品或者是企业官网等具有宣传属性的产品；

(2)交互方式简单，通常为单击、双击、拖拽；

(3)产品迭代无需提交审核，迭代的时效性更高；

(4)产品的某些特定功能受限于浏览器。

按照产品功能分

互联网产品按照产品功能区分，可以
分为工具类、电商类、游戏类、内容类、社交类等产品类型。

-工具类

工具的定义是工作时所用的器具，工具类产品则是帮助用户完成某种工作或者任务的产品，如记
账软件、计算汇率软件、记事本等产品。

特点：

(1)相对来说核心功能较单一：产品核心功能通常会映射到用户的某种线下行为；

(2)用户使用场景比较单一：比如用户使用记账软件的场景通常为消费后、月终总结、年终总结
等特定场景；

(3)用户的产品替换成本较低：相同功能的产品的体验更好功能更优的情况下，用户很可能会替
换掉该产品；

(4)较难商业化：产品萌芽期为了获得种子用户会为用户提供免费服务；产品在推广期为了获得
更多用户和更大的覆盖量，通常也不会提供付费服务；有了一定量用户后为了保证前期积累的用
户不流失，产品会在核心功常州教育局能免费的基础上推出部分付费功能，而用户是否会为付费
功能买账也未可知。

-电商类

电商类产品是指在线上售卖实物商品或虚拟商品的产品；电商类产品从经营范围层面可划分为综
合类电商和垂直类电商；从商城属性层面可划分为自营和入驻两种形式。

特点：

(1)溯源人类经济行为的发展轨迹，从最初的物物交换到后期的实物货币、纸质货币、电子货币
的发展历程，可以看出，商品的购买是人类生存的基本经济行为。
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(2)电商产品的产品功能复杂，结构庞大，业务流程中涉及到供应什么是平衡力商端、商家端、
用户端多端联动，产品内部涉及到商品、订单、库存、物流等多系统间的信息流转；

(3)电商产品的盈利画一张教师节的画模式多样化，通常包括广告模式、售卖商品模式、平台方
也可为商家提供付费的增值服务、平台方收取商家的平台入驻费用等；

(4)电商模式逐步多样化，比如直播风口带动的直播卖货、用户无需寻找供应商无需囤货的社交
电商等模式，都可丰富用户对商品信息流的感知。

-游戏类

辞海中游戏的定义是游戏是一种以获得快感为目的，必须有主体参与的活动。马斯洛需求层次理
论中，人类的需求可以分为生理需求、安全需求、社交需求、尊重需求、自我实现需求；用户之
所以可以在游戏中获得快感并逐步上瘾，就是因为游戏类产品可以满足用户的自我实现需求。

特点：

(1)游戏类产品制作优良，画面精美，带入感强，具有强烈的画面感和视觉冲击抓取用户眼球；

(2)产品通过游戏策略的设计让用户逐渐上瘾，前期给用户容易完成的任务，帮用户建立信心并
刺激用户继续游戏；中期提高任务难度，刺激用户的好胜心理并提供游戏道具引导用户付费；后
期在用户已经投入了大量的时间、金钱和情感的情况下，产品已成功让用户上瘾。

(3)游戏产品的核心盈利模式是交易游戏内的虚拟物品和道具，由于游戏产品具有强大的IP属性
，故而游戏产品也会通过售卖实体的游戏人物周边进行盈利。

-内容类

内容类产品是以互联网产品为载体，以传达给用户文字视频等内容为目的产品。

特点：

(1)内容类产品可垂直划分为视频类、短视频类、直播类、阅读类、资讯类产品；

(2)内容类产品中内容为王；具有娱乐属性的内容类产品更依赖UGC内容，UGC内容越丰富越优
质越多样化，用户粘性越高；具有工具属性的内容类产品更依赖于PGC内容，PGC内容越丰富越
专业则用户粘性越高；

(3)内容类产品中基于人工智能和大数据的推荐算法，可以更精准的推荐给用户他想看到的内容
，但是同时也固化了用户所接收的信息；

(4)内容类产品可通过流量变现，也可通过内容IP打造内容衍生品的方式变现。

-社交类

社交是个体和个体或个人和群体之间进行感情维系和信息交换的活动。由于人类具有群居属性，
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所以社交是人类生活的基础需求。

特点：

(1)社交产品可分为熟人社交、陌生人社交、社群类、社区类等产品模式；

(2)社交产品虽核心功能单一，但更注重产品体验和细节设计；社交产品用户粘性强，日均使用
时长较长，故而产品设计更注重用户心理的把握和拿捏；

(3)社交产品用户体量大，且结合人的群居属性以每个用户为圆心建立关系链人脉网，巩固用户
的产品投入；

(4)基于社交产品庞大的用户体量，其盈利模式的可拓展性也较强；广告模式、和其他平台合作
倒流的模式、为用户提供增值服务等。

更多 作文 请访问 https://www.wtabcd.cn/fanwen/list/92_0.html
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